Synchronization of 2D animation and sound in the case of speech by Stres, Sinja


























UNIVERZA V LJUBLJANI 
NARAVOSLOVNOTEHNIŠKA FAKULTETA  






















LJUBLJANA, september 2019  
 
 
UNIVERSITY OF LJUBLJANA 
FACULTY OF NATURAL SCIENCES AND ENGINEERING  







SYNCHRONIZATION OF 2D ANIMATION AND 














LJUBLJANA, September 2019 
 
 
PODATKI O DIPLOMSKEM DELU 
Število listov: 44 
Število strani: 35 
Število slik: 28 
Število literaturnih virov: 24 
Število prilog: 1 
 
Študijski program: visokošolski strokovni študijski program (1. stopnja) Grafična 
in medijska tehnika 
 
Komisija za zagovor diplomskega dela:  
Predsednik: izr. prof. dr. Dejana Javoršek 
Mentor: viš. pred. mag. Andrej Iskra 
















Zahvaljujem se svojemu mentorju viš. pred. mag. Andreju Iskri, za pomoč, dobro vodenje in pod-
poro pri nastajanju diplomskega dela. 
 
Zahvaljujem se tudi svojim najbližjim za podporo pri izdelavi in pisanju diplomskega dela, še po-




Namen diplomske naloge je bil, da se animacijo čim boljše sinhronizira s posnetim govorom. Hkrati 
pa tudi, da se odkrije način animacije in snemanja govora, ki bo za to nalogo najbolj optimalen. 
Za izdelavo končnega izdelka se je uporabilo programe Adobe Animate za animiranje, Adobe Pho-
toshop za risanje ozadij in Davinci Resolve z modulom Fairlight za poobdelavo zvoka in končnega 
video posnetka. 
Izhodišče sta bili ideja animacije in skica glavnega lika. Ustvarjen je bil sinopsis, scenarij in snemalna 
knjiga, kjer se je določilo premike, kadre, glasbo, govor, počutje in lego objektov. Sledili sta izdelava 
ozadja in animacija celotnega izdelka, pri tem pa se je izpustilo sinhronizacijo. Izpuščeno je bilo 
torej animiranje obrazne mimike in ust. Nato se je začelo s snemanjem govora, in sicer zvečer, v 
zaprti sobi ter s kapico na mikrofonu, saj se je tako najbolj optimalno posnel govor, brez okoliškega 
zvoka. Govor se je še dodatno obdelalo in ga dodalo k animaciji. Po tem se je začelo z glavnim 
delom diplomskega dela, in sicer s sinhronizacijo govora z animacijo. Posebej so bili narisani raz-
lični položaji ust in različni položaji obrazne mimike, kamor se je vključilo oči, obrvi in gube. 
Končni izdelek je bil video sinhronizirane animacije z govorom, ki se je pregledal in analizirale so 
se težave, ki so se pojavile pri sinhronizaciji ter zapisalo se je rešitve in izboljšave, ki bi se lahko 
uporabile za nadaljnja dela. 
 





The aim of the diploma thesis was to create the best possible synchronization of animation and 
speech. In addition, it was also to discover the best way of animating and recording speech, to get 
the best possible results. 
The programs that were used are Adobe Animate, to create animations, Adobe Photoshop, to draw 
backgrounds and Davinci Resolve with the Fairlight module to manage audio in the animation as 
well as the final video. 
In the beginning, an initial idea for the animation had to be thought up and a sketch of the main 
character made. Following that a synopsis, a script and a storyboard for our animation were created 
to determine movements, shots, music, speech, emotions and final compositions. The animation 
process began with the drawing of backgrounds and animating the entire animation leaving out 
only the main character’s face to be animated later. Firstly, speech needed to be recorded. Trying 
to ensure the best possible results the speech was recorded in the evening, in a closed room and 
with a cap on the microphone, as that was the best possible way to eliminate the surrounding 
sound. Next, the speech was processed and added to the animation and the main part of our di-
ploma thesis, the synchronization of animation and speech began. Different positions of the mouth 
and various facial expressions, which included eyes, eyebrows and wrinkles were drawn and ani-
mated. 
The finished product was an animated video with synchronized speech. The video was later ana-
lysed and reviewed for possible problems that may have occurred during synchronization and dif-
ferent solutions and improvements that can be used for further work were written down.   
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Animacija je serija slik, ki se zelo hitro spreminjajo in tako z njimi prikazujemo neko zgodbo. Poleg 
slik te pogosto vsebujejo tudi zvok in govor, za katerega pa je pomembno, da je sinhroniziran z 
usti lika, saj se drugače uniči iluzija resničnosti. Pred animiranjem si moramo zamisliti lik ter zgodbo 
ali sporočilo, ki ga želimo prenesti na gledalca. To je velikokrat težko, saj moramo poznati koncepte 
likovne teorije in pripovedovanja ter zgodbo ali sporočilo nazorno pokazati. Pri tem moramo vedeti 
kakšna je naša ciljna skupina, kako ta skupina ljudi razmišlja in kako sprejema informacije. Nato 
izdelamo snemalno knjigo, ki je zaporedje sličic in dogodkov v animaciji, ki nam zelo pomaga pri 
nadaljnjem delu. Tu lahko pride do težav pri preračunavanju časovnega sosledja dogodkov in sličic, 
zato se moramo temu posebej posvetiti, saj tako nimamo teh težav pri samem animiranju. Nato 
animacijo izdelamo v računalniškem programu ali pa na roke. Z računalniškimi programi si lahko 
močno pomagamo pri animiranju, saj vsebujejo različne pripomočke, ki jih pri tradicionalni ročni 
animaciji nimamo. Na primer sinhronizacija ust in zvoka, ustvarjanje vmesnih sličic premika in tako 
naprej. Kot prej omenjena tradicionalna ročna animacija teh pripomočkov nima, saj jo ustvarjamo 
z objekti in fotoaparatom na primer stop animacija (ang. stop-motion) ali pa vmesne sličice rišemo 
ročno na papir. Računalniških programov za animiranje je veliko, mi pa bomo v tej diplomski nalogi 
uporabili program Adobe Animate, ki ne vsebuje pripomočkov za sinhronizacijo ust in zvoka. 
Zvok v animacijo dodajamo, med animiranjem ali pa na koncu animiranja. Tako dodamo na primer 
zvok tleskanja, izginjanja in tako naprej. Če želimo v animacijo dodati govor, moramo tega uskladiti 
oziroma sinhronizirati z likom, ki mu ta govor pripada. To lahko naredimo na različne načine: tako, 
da liku animiramo usta na tak način, da je videti, kot da govori, tako da vsebuje telo lika premike, 
sinhronizirane z govorom (če lik nima ust), ali pa, da se liki v animaciji le odzivajo na govor pripo-
vedovalca zgodbe. Takšen način sinhronizacije gledalcu pokaže bolj resnično in živo animacijo. 
Vendar pa se lahko pri sinhronizaciji pokaže veliko napak. Če med animiranjem ne uskladimo pre-
mikov, je lahko za animacijo govor prehiter ali pa prepočasen in to odvrne gledalca, saj opazi, da 
nekaj ni v redu in ga to zmoti. Premikanje lahko naredimo tudi premalo nazorno in zato gledalec 
ne razume kdo govori ali pa kaj je želela animacija sporočiti. 
Namen diplomskega dela je uporabiti znanje programa Adobe Animate in znanje pridobljeno iz 
raziskovanja teoretičnega dela. 
Pri izdelavi diplomske naloge smo si postavili naslednje hipoteze: 
 Usta lahko animiramo samo iz poslušanja govora. 
 Govor lahko uspešno sinhroniziramo brez pripomočkov v računalniških programih. 
 Prehitri premiki animacije zmedejo gledalca in bo zato treba uporabiti počasnejše premike 
ali pa manj premikov. 
 Za ustrezno sinhronizacijo potrebujemo glasovnega igralca, ki se zna v govor vživeti in je 
to že počel. 
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2 TEORETIČNI DEL 
2.1 ANIMACIJA 
Animacija predstavlja objekte ali like, ki se premikajo tako, da gledalec misli, da so resnični. Seveda 
gledalec ve, da je animacija le plod domišljije avtorja animacije, vendar pa so liki dovolj resnični, da 
se gledalec z njimi lahko poveže in poistoveti. Animatorji lahko like v animaciji ustvarjamo po svoji 
volji, kakor daleč nas popelje domišljija. Lahko sestavljamo, se igramo z genskim zapisom in obli-
kami ali pa nekaj vsakdanjega naredimo »popolno«. Animacija je veliko starejša od filmov in kakor 
pravi Dave Kehr, v članku Animation Motion picture (1), je prvi znani animator Pygmalion, kipar 
iz grške in rimske mitologije, ki je ustvaril tako popolno podobo ženske, da se je vanjo zaljubil in 
nato prosil Venero, da jo oživi. V animaciji lahko najdemo tudi mitološka bitja, magijo, izmišljene 
svetove in tako naprej. Velikokrat so animacije tako žive in zanimive, da želi gledalec vanje vstopiti 
in zapustiti za seboj resnični svet, ki je v primerjavi z animacijo dolgočasen in pust. Gledalec se po 
navadi vidi kakor osrednji lik animacije in tako bi se, če bi vstopil v svet animacije, cel svet vrtel le 
okoli njega. 
2.2 KLASIČNA ANIMACIJA 
John Lassester, eden izmed zaposlenih pri Pixarju je v ACM SIGGRAPH Computer Graphics (2), 
zapisal, da so ga, ko je ustvaril svojo prvo animacijo na računalniku The Adventures of André and 
Wally B, številni ljudje spraševali, katero novo programsko opremo je uporabil, saj so bili liki v 
animaciji videti tako resnični. Razložil jim je, da za take rezultate ni bila zaslužna nova programska 
oprema, temveč to, da je uporabljal osnovna načela klasične animacije, ki se jih je naučil  kot tradi-
cionalni animator. Pravi, da likom ni dala življenja programska oprema, ampak triki tradicionalnih 
animatorjev v tridesetih letih dvajsetega stoletja. 
Klasična animacija ima tako ime zato, ker pri upodabljanju te še vedno uporabljamo stari stil upo-
dabljanja animacij. Pri klasični animaciji narišemo vsak premik kot posebno sliko in tako lahko 
nastane ogromno sličic za, na primer, en sam premik roke. Več kot imamo v animaciji narisanih 
vmesnih stanj premika, bolj premikanje deluje gladko in realno. Ni pa vedno priporočljivo ustvariti 
preveč vmesnih sličic, saj morajo biti nekateri premiki hitri in drugi počasnejši. Risanje toliko sličic 
znova in znova je zelo zamudno delo, in ko želimo, v že narisanih sličicah, nekaj spremeniti, nam 
lahko to vzame ure in ure, zato si lahko pomagamo tudi s funkcijo urejanja več sličic naenkrat. To 
pomeni, da imamo na prizorišču, ki predstavlja delovno površino, na kateri ustvarjamo animacije, 
pred seboj naenkrat več različnih sličic in lahko preprosto označimo, kar želimo spremeniti ter to 
tudi spremenimo na več sličicah hkrati. Ko s klasičnim animiranjem rišemo vsako sličico posebej, 
je vsaka sličica poimenovana kot ključna sličica, saj v vsako dodamo nekaj svojega. Tu nam olajša 
delo tudi uporaba prejšnjih in naslednjih sličic na podlagi katerih nato ustvarjamo nove. Predhodne 
in naslednje sličice so prikazane bolj prosojno ter v drugih barvah, kot original. Razlikujejo se zato, 
da jih lažje ločimo in ne zamešamo med seboj. Lahko uporabimo tudi le obris sličic, ki se od prej 
omenjenih razlikuje v tem, da se prikaže le obris in ne polnih objektov predhodne in naslednje 
sličice. Če želimo doseči v animaciji premor brez premikov, naredimo to tako, da zapovrstjo zvr-
stimo nekaj enakih sličic, kar pomeni, da v animaciji ni sprememb in animacija miruje, če pa želimo, 
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da kateri objekt izgine iz animacije, uporabimo prazne sličice. Vsako animacijo z več objekti ustvar-
jamo v več plasteh, zaradi preglednosti, možnosti iskanja napak in hitrejših popravkov. Na sliki 1 
je prikazan postopek uporabe predhodnih in naslednjih sličic med izdelavo animacije (4). 
 
Slika 1: Uporaba predhodnih in naslednjih sličic (3) 
 
2.3 ANIMACIJA Z INTERPOLACIJO 
Animacija z interpolacijo je računalniška animacija, kjer računalnik sam nariše vmesne sličice in jo 
zato v tradicionalni klasični animaciji ne moremo uporabljati. Taka vrsta animacije se uporablja 
zato, ker je tradicionalna klasična animacija tako zamudna. Interpolacijo uporabimo tako, da pro-
gramu podamo prvo ključno sličico in zadnjo ključno sličico, on pa nato sam zapolni prazne sličice 
med njima. Program sam preračuna premike po sličicah in tako sam naredi animacijo. Animaciji 
narejeni z interpolacijo pa lahko, če želimo, nato spreminjamo še ostale parametre, kot so hitrost, 
barva, položaj, prosojnost, velikost, usmeritev in tako naprej. Uporabljamo lahko tri različne načine 
interpolacij, in sicer avtomatsko interpolacijo (ang. Motion tween), interpolacijo oblike (ang. Shape 
tween) ter objektno interpolacijo (ang. Classic tween) (4). 
Objektna interpolacija (ang. Classic tween) je animacija, kjer tako kot pri tradicionalni ročni anima-
ciji narišemo vsak del premika lika posebej in tako ustvarjamo iluzijo premika brez ustavljanja. 
Rišemo različne stopnje in večina vmesnih sličic ne sme biti natančna ter narejena po proporcih, 
ampak malo zamaknjena in popačena, saj tako dobimo boljši vtis gibanja (4). 
Avtomatska interpolacija (ang. Motion tween) je animacija, ki omogoča gibanje objekta po poljubni 
poti. Objekt ustvarimo in nato lahko z avtomatsko interpolacijo urejamo pot objekta v animaciji in 
objekt sam (4). 
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Interpolacija oblike – morfiranje (ang. Shape tween) pa je animacija, kjer oblikujemo začetno in 
končno obliko objekta, nato pa z ukazom računalnik sam izračuna premike med tema oblikama. 
Na primer narišemo kvadrat in krog, računalnik pa sam doda vmesne sličice napihnjenega kvadrata, 
kot je prikazano na sliki 2 (4). 
 
Slika 2: Interpolacija oblike 
 
2.4 VEČNIVOJSKA ANIMACIJA 
Večnivojska animacija je animacija znotraj animacije. Animiramo jo tako, da vstopimo v objekt in 
ga tam animiramo, tako si olajšamo nadaljnje animiranje, saj se animacija znotraj animacije predvaja, 
tudi med tem, ko se premika celoten objekt. Tako na primer animiramo mežikanje oči, saj se to 
neprestano dogaja in na ta način se animacija oči premika tudi s premiki objekta ali lika. Takšna 
možnost animiranja je velika prednost računalniške animacije, saj lahko na preprost način ustva-
rimo veliko animacijskih učinkov, ki so uporabni pri ponavljajoči animaciji (4). 
2.5 ČASOVNI POTEK ANIMACIJE 
Vsaka animacija ima določen svoj ritem, prav tako kot vsak premik objekta ali del objekta, saj to 
bolj spominja na realno življenje. Zato, ko ustvarjamo premike, ne naredimo to le tako, da ustva-
rimo na primer objektno interpolacijo, ki ima skozi celoten premik enak ritem. Ampak to popra-
vimo z nastavitvijo pospešenega in pojemajočega gibanja. Tako je animacija videti bolj resnično, 
saj v naravi nimamo enakih ritmov premikanja, ampak pospeške in pojemke (5). 
Tak način animiranja lahko, zaradi vtisa naravnega gibanja, uporabimo tudi za animiranje  premikov 
lika. Tako lahko lik recimo dvigne roko počasneje, hitro pomaha in proti koncu mahanja, mahanje 
upočasni. Vendar pa iluzija življenja v veliko animacijah ni dovolj, zato velikokrat dodajamo likom 
še neki cilj, h kateremu stremijo in pa ovire, ki jih morajo prebroditi ali premagati, da do cilja pridejo. 
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To jih namreč prikaže kot človeške, resnične in zato je animacija bolj zanimiva in lažje jo razumemo 
ter si predstavljamo sebe v podobnem scenariju (5). 
Kot pravita v svoji knjigi The illusion of life: Disney animation, Frank Thomas in Ollie Johnston 
(5), vsak lik razmišlja po svoje in doživlja lastna čustva, to jih prikazuje kot resnične in nepozabne 
ter jim daje osupljivo iluzijo življenja. 
2.6 PREMIKANJE OBRAZA LIKA 
Premikanje ali gibanje obraza je od človeka do človeka različno, vendar pa se vseeno deli na nekaj 
osnovnih gibov ali položajev. Kot je tudi barvno prikazano na spodnji sliki 3, imamo v obrazu 
ogromno mišic: mišice lic, ki pomagajo pri nasmehu in zapiranju ter odpiranju ust, mišice čeljusti, 




Slika 3: Obrazne mišice (6) 
 
Za izraze obraza ali obrazno mimiko poznamo mikro in makro izraze. Mikro izrazi, so komaj za-
znavni premiki obraza, so podzavestni in so zato najbolj iskreni, vendar se jih v preprostih anima-
cijah ne uporablja veliko. Makro izrazi pa so bolj opazni in z njimi velikokrat želimo zakriti mikro 
izraze. Z makro izrazi gledalcu sporočamo, kako se počutimo, zato jih pogosto uporabimo tudi v 
animaciji, ko želimo prikazati čustva svojega lika. Če je lik vesel mu kotičke ust in lica dvignemo 
navzgor, okoli oči pa narišemo gube. Če je lik jezen mu veke in ustnice napnemo, obrvi mu znižamo 
in med obrvema narišemo gube, oči pa mu malce pripremo. Če se lik boji mu veke in obrvi dvig-
nemo, usta pa rahlo odpremo in napnemo. Če je lik presenečen mu bolj odpremo oči, obrvi nare-
dimo bolj zaokrožene in jih dvignemo,  usta pa mu malce odpremo (7-9). 
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2.7 NAČRTOVANJE ANIMACIJE 
Animacijo načrtujemo tako, da si najprej zamislimo osrednji lik in okvirno zgodbo. Napišemo si-
nopsis, ki je kratek povzetek zgodbe in samega dogajanja v animaciji. Vsebuje le najpomembnejše 
dele animacije in je zelo kratek, z njim po navadi hitro predstavimo animacijo nekomu, ki si je še 
ni ogledal ali pa nima časa. Nato ustvarimo scenarij, v katerem opišemo prizore, objekte, like, oko-
lje, ideje za animiranje in montažo ter ideje za glasbo oziroma zvoke, ki bi jih radi uporabili v 
animaciji. Nato pa izdelamo snemalno knjigo, ki je kot nekakšen načrt animacije. Najprej naredimo 
bolj splošno, nato pa bolj podrobno snemalno knjigo. Kot  je prikazano v spodnji sliki 4, s sne-
malno knjigo časovno in oblikovno prikazujemo like, premike, govor ter same kadre. Kot je dejal 
Eisner, v svoji knjigi Comics and Sequential Art: Principles and Practices from the Legendary Car-
toonist (10), je snemalna knjiga v osnovi enaka stripu, saj gre pri obeh za tako imenovano 
sekvenčno umetnost aranžmaja slik, ali slik in besed, ki pripovedujejo zgodbo ali dramatizirajo 
idejo. Obenem pa je najboljši način, da prikažemo ostalim svojo vizijo animacije. Zelo nam pomaga 
tudi pri izdelavi animacije (koliko časa bo trajala, kaj vse bo v njej, kako si kadri sledijo in tako 
naprej) ter nam na dolgi rok prihrani ogromno časa, saj nam ni treba med izdelavo animacije raz-
mišljati, kako jo bomo ustvarjali naprej (11, 12). 
 
Slika 4: Snemalna knjiga (13) 
 
2.8 PRIPOVEDOVANJE ZGODBE 
Kot je objavil J. K. Riki, na spletnem mestu Animator island (14), je gibanje v animaciji zelo po-
membno, saj jo to razlikuje od stripov in ilustracij. Ampak gibanje ne bi smel biti končni cilj ani-
matorjev, to bi morala biti zgodba. 
Zgodbo lahko pripovedujemo na veliko različnih načinov, pogosto uporabljamo zgradbo zgodbe, 
ki temelji na treh dejanjih, in sicer v prvem dejanju prikažemo zasnovo zgodbe, kjer opišemo 
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prostor ter like. Sledi drugo dejanje, kjer izpostavimo problem glavnega lika, ta pa ga kasneje želi 
rešiti, kljub oviram na poti. Nato pa dodamo še tretje dejanje, kjer upodobimo razrešitev problema 
in sam zaključek zgodbe. Kljub različnim dejanjem pa se zgodba še vedno zdi najbolj resnična, ko 
uporabimo dogodek iz realnega življenja in ga nato prikažemo v novi luči. Moramo vedeti zakaj 
pripovedujemo zgodbo, kakšen namen je v ozadju, kaj zgodba uči in v kaj osebe v zgodbi verja-
mejo. V zgodbah imamo po navadi glavno in stransko osebo. Liku v zgodbi dodamo svoja čustva, 
svoj miselni tok, ozadje, vero in svoje ovire, tako gradimo značaj lika in ga povežemo z gledalci. V 
zgodbah, kjer želi lik doseči določen cilj, in se na poti do tja neprestano razvija in trudi, so gledalcem 
pot in dogodivščine na poti bolj pomembne kot dejanska končna destinacija. Velikokrat lik na 
začetku zgodbe ni nekaj posebnega in sam ne bi mogel doseči cilja. Zato mu dodamo stranske 
vloge in razvijemo okolje, njega, prijatelje ter njegovo ozadje, ki ga opredeljuje. Tako tudi skozi 
zgodbo v gledalcu spodbudimo različne občutke, saj se ta poveže z likom. Gledalcu v zgodbah 
nudimo tudi ogromno presenečenj, skrivnosti in ne pričakovane dogodke, saj je tako zgodba bolj 
zanimiva in gledalec ob njej tudi sam razmišlja ter se počuti kot da je tam. Seveda pa lahko, zaradi 
toliko dodatkov in kompleksne zgodbe, gledalca med pripovedovanjem tudi zmedemo in izgu-
bimo, zato moramo med pisanjem scenarija razmisliti, kaj spustiti in poenostaviti, da gledalec še 
vedno lahko z zanimanjem sledi zgodbi (15-18). 
2.9 ZVOK 
Za še boljšo pripoved in vživetje dodajamo v animacije zvok. Dodamo lahko zvok v ozadju, na 
primer kakšno ambientalno glasbo, ali pa glasbo, ki se usklajuje s takratnim vzdušjem animacije. To 
animaciji ogromno prispeva, čeprav gledalec to zazna le podzavestno, vendar pa lahko zelo hitro 
opazi, če zvoka ni. V animacijo dodajamo še zvok dogodkov in premikov objektov in tako poži-
vimo ter oživimo animacijo. Pri tem moramo biti pogosto precej iznajdljivi in moramo uporabiti 
več plasti zvokov, kot je tudi povedala Mary Ann Skweres, za spletni portal Animation World Ne-
twork (19), je velik del ustvarjalnosti zvočnih oblikovalcev zmožnost ustvarjanja novih, a hkrati 
prepričljivih zvočnih učinkov z uporabo več plasti zvoka. Na primer za vlak v The Polar Express 
je Thom uporabil vse od zvoka pravega parnega vlaka, do premikanja violinskega loka čez velike 
kose pločevine, da bi ustvaril kovinsko zvonjenje. Na koncu pa animaciji dodajamo še sam govor 
likov, kar jih loči od ostalih predmetov v okolici. Pri tem moramo biti pozorni, da se glas, ki ga 
snemamo, ujema z našo idejo lika in njegovo osebnostjo, saj lahko gledalci iz samega glasu že 
sklepajo, kakšen je lik po značaju. Izkušeni igralci pa lahko svoj glas prilagodijo liku in ga tudi 
posodijo več likom znotraj iste animacije. 
Če želimo posneti kakovosten posnetek glasu, moramo biti pozorni na številne dejavnike. Prvi in 
najpomembnejši je seveda izbira mikrofona. Na trgu imamo ogromno število različnih mikrofonov, 
ki se med seboj razlikujejo po lastnostih, kakovosti in seveda po ceni, ki je pogosto lahko zelo 
visoka. Pri tem moramo biti pozorni na svoje potrebe in na to, ali lahko s svojim delom opravičimo 
nakup zelo dragega profesionalnega studijskega mikrofona, ali pa se lahko morda zadovoljimo z 
malce cenejšim. Poleg same kakovosti mikrofona je pomembna tudi postavitev tega. V večini pri-
merov želimo mikrofon postaviti na razdaljo med 15 in 20 cm od ust in ga nastaviti tako, da v 
povprečju zajema med -6 in -10 decibelov glede na skalo (dBFS) (20). 
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S tako pripravljenim mikrofonom, moramo pripraviti še prostor v katerem bomo snemali. Idealno 
je snemati v posebej izoliranem prostoru, kjer ni zunanjega šuma in trdih površin, ki odbijajo zvok. 
Ker pa tega velikokrat nimamo, si lahko pomagamo tako, da trde površine pokrijemo z debelejšimi 
odejami, ki vpijajo zvok. Tako bomo znižali odmeve in izboljšali kakovost posnetka. Priporočljivo 
je tudi, da si izberemo lokacijo in čas snemanja, ko je najmanj zunanjih zvokov in si tako zagoto-
vimo manj motečega šuma pri posnetku (20). Za boljše rezultate je priporočljivo tudi, da med sne-
manjem govorec stoji, saj se mu tako sprosti prepona, glas pa je posledično veliko boljši in polnejši. 
Za boljše posnetke je priporočljivo, da snemamo v ne kompresiranem wav formatu in tako zadr-
žimo več podatkov, ki jih lahko uporabimo kasneje pri poobdelavi posnetkov (21). 
Ko imamo posnet govor, lahko začnemo s procesom poobdelave. To lahko naredimo v različnih 
programskih okoljih, saj vsi ponujajo zadostne možnosti osnovnega urejanja zvočnih posnetkov. 
Če imamo v posnetku šum, je pametno, da se tega znebimo z orodji za odstranjevanje šuma, če pa 
imamo v posnetku veliko motečih zvokov, ki jih povzroči soglasnik s, se jih lahko znebimo z orod-
jem, ki se imenuje de-esser. Ko smo posnetek uvozili v program po izbiri, lahko najprej z uporabo 
pet kanalnega izenačevalca odstranimo vse frekvence nižje od 250 Hz. Tukaj so pogosto ne želene 
frekvence, vendar tam ni človeškega glasu, saj ta ne seže tako nizko. Za tem s premikanjem točk 
odkrijemo in odstranimo moteče frekvence, ki se pojavijo v posnetku. Tako posnetek zveni veliko 
bolj čisto in jasno. Ko smo zvok uspešno očistili, ga lahko kompresiramo. S procesom kompresije 
bomo zvišali glasnost besed, ki so težko slišne in znižali glasnost besedam, ki so preglasne. Naza-
dnje uredimo še glasnost samega posnetka govora in zagotovimo, da je ta dovolj slišen in ni pre-
glasen (22). 
2.10 SINHRONIZACIJA ZVOKA Z ANIMACIJO 
Slušni vložki, ki jih dodajamo v animacijo so različni. Po navadi dodamo v ozadje neko glasbo, ki 
pripomore k vzdušju animacije. Različno glasbo dodajamo k različnim odsekom animacije, ko je 
na primer lik na poroki, dodamo v ozadje poročno glasbo, ko pa obišče pokopališče, dodamo tiho 
žalostno glasbo. K različnim dogodkom v animaciji dodamo zvoke, ki pripomorejo k temu, da je 
animacija videti bolj resnična. Na primer, ko nekaj pade na tla, dodamo zvok v katerem se sliši 
padec in pristanek. Likom v animaciji pa včasih dodajamo tudi govor, ki še bolj vživi gledalca v 
animacijo. To lahko naredimo na različne načine. Lahko najprej animiramo usta in govor ter nato 
glasovnim igralcem prepustimo, da animacijo ust ujamejo sami. Tako sinhronizacijo uporabljajo pri 
Disney risankah, vendar pa za tak potek dela potrebujejo dobre glasovne igralce in veliko posnetkov 
govora. Če pa ne želimo tako animirati, ali pa nimamo profesionalnih glasovnih igralcev, lahko 
najprej posnamemo govor in nato po njem animiramo premike ust. S to metodo dobimo najboljše 
rezultate, saj lahko animacijo prilagodimo kateri koli spremembi v govoru. Ta način je tudi bolj 
zapleten, saj imamo več dela s samo animacijo. Če imamo dodatno opremo, lahko animiramo usta 
tudi tako, da posnamemo igralčeva usta z motion capture tehnologijo in nam tako tehnologija sama 
naredi animacijo na podlagi posnetkov, vendar pa moramo pri tej metodi paziti, da se animacija ust 
dobro uskladi z ostalo animacijo in da ne izstopa. Lahko pa uporabimo tudi programsko opremo, 
ki zazna zvok in tako sama določi, kakšen položaj ust izbrati iz nabora slik, vendar pa je taka metoda 
najmanj zanesljiva, saj velikokrat pride do napak zaradi napačne zaznave zvoka (23, 24).  
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 IDEJA ZA ZGODBO 
Idejo za animacijo smo oblikovali z mislijo na to, da mora ta vsebovati veliko govora, a vseeno tudi 
zanimivo zgodbo, ki bo pritegnila gledalca. Odločili smo se, da bo sama zgodba potekala tako, da 
bo osrednji lik gledalcu pripovedoval o svojem življenju. Takšen stil pripovedovanja nam namreč 
omogoča, da bo animacija vsebovala veliko govora, pri katerem bo ključna sinhronizacija zvoka z 
animacijo premikov ust. Da pa bi naredili zgodbo bolj zanimivo, smo jo postavili v fantazijski 
srednjeveški čas. To okolje se nam je zdelo zelo zanimivo, hkrati pa nam ponuja veliko pripovednih 
in artističnih možnosti. Tako smo v animacijo lahko vključili elemente, kot so magija, gradovi in 
zmaji, naš glavni junak pa je čarovnik.   
3.2 USTVARJANJE LIKA 
Kot glavnega junaka animacije smo določili čarovnika. Je globoko čuteč starejši gospod, ki rad bere 
knjige in pripoveduje zgodbe. Vidimo, da je žalosten, saj je izgubil ženo in zato nam pove zgodbo 
o svojem življenju po njej. Pripoveduje nam o svojih dogodivščinah, presenečenjih in željah. V 
svoje pripovedovanje se zelo vživi in s svojo magijo prikazuje spomine ter spreminja ozadje ani-
macije.  
Da bo animacija bolj čista in brez odvečnih podrobnosti, smo se odločili obraz lika ustvariti samo 
z glavnimi deli obraza, ki jih premikamo pri prikazovanju čustev in govoru. Narisali smo oči, usta 
z brki, jezik in obrvi. Na bradi smo pri nekaterih položajih ust dodali tudi gubo, brke pa smo dodali 
predvsem zaradi estetike, vendar pa s svojim premikanjem prav tako pripomorejo k sami animaciji 
govora. Nato smo liku dodali še lase, obleko in roke ter noge. Likova škrlatno rdeča obleka je 
mistične narave, med animacijo pa si pričara še čarovniško ogrinjalo. Na glavi nosi modro čepico z 
velikim vijoličastim peresom, kar tudi nakazuje njegov sproščeni in igrivi značaj. 
Kot je prikazano na sliki 5 smo skico lika najprej ustvarili na papirju s svinčnikom, nato pa smo ga 
v Programu Adobe Animate, z digitalnim risanjem, spremenili še v digitalno obliko. Lik smo najprej 
narisali na papir, saj na papirju lažje rišemo človeške proporce, hkrati pa lahko lik tako dodelamo, 
kjer koli smo. Na računalniku je namreč ustvarjanje v nekaterih pogojih, kot je na primer v prevoz-




Slika 5: Ustvarjanje glavnega lika: skica in digitalna risba 
3.3 SINOPSIS 
Proces animiranja smo začeli s pisanjem sinopsisa, ki je povzetek zgodbe in dogajanja v animaciji 
in služi za hitro predstavitev animacije nekomu, ki si je še ni ogledal. V njem smo predstavili svojo 
idejo za animacijo čarovnikove zgodbe. Idejno zasnovo smo spremenili v besede in napisali kratek 
opis najpomembnejših dogodkov v zgodbi. 
Čarovnikova zgodba 
Avtorica: Sinja Stres 
Orin je star čarovnik, ki je nedavno izgubil svojo ženo. Zdaj sedi sam na klopci, na travniku in 
pripoveduje svojo zgodbo vsakomur, ki je pripravljen poslušati. V njegovo zgodbo prispemo s 
ptički in nato nas on s čarovnijo popelje v vesolje. Tam nam začne pripovedovati o svojih dogo-
divščinah: Kako je ogromno časa hodil, srečal zmaja in ga udomačil ter rešil vilo, ki mu je ponudila 
željo. Izvemo, da je njegova žena mrtva in da si je zaželel, da se to ne bi zgodilo. Z ženo sta nato 
spet vesela in se pogovarjata pod drevesom. Zgodbo zaključi z vprašanjem, »Kakšna pa je vaša 
zgodba?« Nato odletimo s ptički naprej. 
3.4 SCENARIJ 
Po napisanem sinopsisu smo začeli pisati scenarij za našo animacijo. V njem smo poudarili obliko 





Avtorica: Sinja Stres 
Prizor 1 
V srednjeveških časih. Vreme je lepo, modro nebo je polno belih oblakov. 
Med oblaki vidimo dva ptička (eden je rdeč, drugi vijoličen). Letita in nas počasi peljeta navzdol. 
Slišimo ptičje petje. Prikaže se naslov. 
Prizor 2 
Prikaže se veja, na katero ptička sedeta in se stisneta eden k drugemu. V ozadju se prikaže prelep 
travnik z gradom, drevesom in klopco na kateri sedi Orin (Starejši gospod, z rjavimi lasmi, modro 
kapo s svetlo vijoličnim peresom in rdečo obleko), ki prebira vijolično knjigo. Približamo se Orinu 
in ptička počasi izginjata iz kadra. Orin nas pogleda. 
ORIN 
Zdravo! 
Ste tukaj za mojo zgodbo? 
Orin izgine v oblaku dima. Zasliši se zvočni efekt. 
Prizor 3 
Smo v vesolju, zvezde počasi utripajo. V ozadju slišimo tiho glasbo. Zasliši se zvočni efekt. V 
oblaku dima se prikaže Orin (zdaj ima na sebi tudi ogrinjalo) in poleg sebe pričara beli oblaček. 
Zasliši se zvočni efekt. V oblačku se prikažejo gore, hribi in reka. 
ORIN 
Nekoč je živel čarovnik, ki je hodil po svetu in iskal nekaj posebnega. 
Dolgo je iskal … 
Orin postane prestrašen. V oblačku se prikaže zmaj. Zasliši se zvočni efekt. 
ORIN 
… in srečal zmaja! 
Orinov obraz je znova nevtralen. V oblaku dima pri Orinovih nogah se prikaže zmajček in opazuje 
Orina. Zasliši se zvočni efekt. V oblačku se prikaže modra roža. Zmaj ob njegovih nogah se spre-
hodi in mu zaspi med nogami. 
ORIN 
Tako je dobil najboljšega prijatelja. 
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Nekega dne pa je našel prelepo rožo. 
Dotaknil se je je … 
Orinov obraz se spremeni v presenečenje. V oblačku se prikaže odprta modra roža in vila, ki ru-
meno žari. 
ORIN 
… in iz popka je pokukala vila. 
Orinov obraz je znova nevtralen. 
ORIN 
Čarovniku je rekla, da mu lahko izpolni eno željo. 
Orin je vesel. 
ORIN 
Čarovnik je bil zelo vesel … 
Orin postane žalosten. V oblačku se prikaže grob z rožami in objokan zmaj, ki sloni ob grobu. 
 
ORIN 
…in si zaželel, da bi bila njegova žena živa. 
Orin je znova vesel. V oblačku se prikažeta objeta Orin in njegova žena. Nad njima se prikazujejo 
rdeči srčki. 
ORIN 
In zgodilo se je! 
Čarovnik je bil presrečen da jo vidi. 
Čarovnikov obraz je znova nevtralen. V oblačku se prikaže drevo in pod njim sedita Orin in nje-
gova žena, naslonjena en na drugega. 
ORIN 
Ta dan sta govorila celo noč in čarovnik se je odločil, da ne bo več iskal nekaj posebnega, saj to 
že ima. 
To je moja zgodba, kakšna je pa vaša? 




Znova se prikaže veja. Zasliši se ptičje petje. Ptička letita proti belini neba in izginjata.  
Prikaže se zaključna špica. 
3.5 SNEMALNA KNJIGA 
Kot prikazano na slikah 6 in 7, smo s svinčnikom na papir narisali snemalno knjigo, v kateri smo 
prikazali vse kadre, premike in učinke, ki smo jih kasneje vključili v animacijo. Narisali smo jo v 
obliki stripa, in sicer z manjšimi slikicami, ki so pomanjšane oblike delovnega okolja v programu 
Adobe Animate, saj bomo v njem ustvarjali animacijo. Ideja, ki smo jo prej zasnovali, je tako dobila 
dejansko vizualno podobo. Kadrom smo tako določili kompozicije, postavitve objektov in izgled 
objektov. Določili smo tudi časovnico, ki je v sekundah prikazovala potek kadrov in prehode med 
posameznimi prizori v animaciji.  
 




Slika 7: Snemalna knjiga 2. del 
Na začetku smo imeli v mislih, da bi v animacijo dodali še obsežnejše objektno animiranje, vendar 
smo se po dolgem razmisleku, med izdelavo snemalne knjige, odločili, da je bolje, da je animacija 
bolj osredotočena na sam govor. Pod slikice smo zapisali tudi učinke, uporabo glasbe in komen-
tarje, ki so nam nato pomagali pri animiranju končnega izdelka. 
3.6 USTVARJANJE OZADJA 
Želeli smo, da se animacija začne na nebu z oblaki, kjer bo prikazana tudi naslovna oziroma uvodna 
špica, nato pa se premaknemo navzdol na srednjeveško ozadje z gradom in drevesom, ki gledalcu 
sporočita, da smo v srednjeveškem času, saj se to usklajuje s temo animacije. Ozadje smo narisali 
v programu Adobe Photoshop, in sicer tako, da smo uporabili sence in čopič z rahlimi robovi. 
Ozadje, kot je prikazano s sliko 8, je zato videti bolj kot slika, narisana s slikarskim čopičem, brez 
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ostrih detajlov, kar simulira globinsko ostrino in gledalcu sporoča, da je v ozadju. Obenem pa ta 
tehnika ustvari tudi mistično vzdušje, ki se lepo sklada s tematiko animacije. 
 
Slika 8: Prvo ozadje animacije 
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V drugem delu animacije, ko začne čarovnik pripovedovati svojo zgodbo, nismo več na tem svetu, 
temveč nas čarovnik popelje v vesolje. Zato smo v programu Adobe Photoshop izdelali dve zvez-
dnati ozadji, ki se izmenjujeta med seboj in tako prikazujeta potovanje po vesolju. Kot je prikazano 
na spodnjih slikah 9 in 10 smo ju izdelali s črno podlago in natrošenimi belimi pikicami. Dodali 
smo tudi vijoličaste meglice, ki povečajo vzdušje, tako da prikazujejo občutek čarobnosti, ki je nato 
prisotno skozi celotno animacijo. 
 
Slika 9: Drugo ozadje animacije: 1. del 
 
Slika 10: Drugo ozadje animacije: 2. del 
3.7 ANIMIRANJE PREMIKOV 
Za animiranje smo uporabili program Adobe Animate, v katerem smo uporabili ključne sličice, v 
katere rišemo ključne premike v animaciji; navadne sličice, ki samo podaljšajo obstanek ključne 
sličice ali pa prazne ključne sličice, v katerih ni objektov in jih uporabljamo, ko se raba nekega 
objekta v animaciji konča. V animacijo smo vključili objektno interpolacijo (ang. Classic tween) in 
avtomatsko interpolacijo (ang. Motion tween). Interpolacije oblike (ang. Shape tween) pa nismo 
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potrebovali, čeprav je v programu omogočena. V animaciji namreč nismo spreminjali neke oblike 
objekta v drugo obliko objekta, kot to lahko naredimo z uporabo interpolacije oblike. Objektno 
interpolacijo smo uporabili za nenavadne premike, kot so zapiranje knjige, prhutanje s perutmi, 
zapiranje in odpiranje oči, miganje z repom in za različne položaje ust. To smo, kot je prikazano 
na sliki 11, naredili tako, da smo narisali prvo in zadnjo sličico premika, nato pa smo si pomagali z 
uporabo folij, za lažje risanje, in narisali še vmesna stanja animacije. Tako smo dosegli gladke pre-
hode iz enega v drugo stanje. Folije v programu Adobe Animate prikazujejo prejšnjo in naslednjo 
ključno sličico ob trenutni sličici. Prikazujejo ju bolj prosojno in v drugačnih barvah kot trenutno 
sličico, ki jo rišemo. Zato z njihovo pomočjo lažje narišemo vmesne premike. 
 
Slika 11: Objektna interpolacija in uporaba folij 
Avtomatsko interpolacijo smo, kot prikazuje spodnja slika 12, uporabili za premikanje ptičkov, saj 
letijo po ukrivljeni neenakomerni poti iz enega dela zaslona proti drugemu. To bi bilo veliko težje 
narediti s katero drugo vrsto interpolacije. Avtomatska interpolacija vsebuje namreč vmesne sličice 
za premik po krivulji, ki jo lahko sami spreminjamo, hkrati pa lahko samemu objektu, ki potuje po 
krivulji, spreminjamo hitrost premikanja, barvo objekta, položaj objekta, prosojnost objekta, veli-
kost objekta, usmeritev objekta, lahko pa ustvarimo tudi vrtenje objekta in tako naprej. Kot ome-
njeno, nam je uporaba avtomatske interpolacije pomagala pri animiranju leta ptic, saj smo lahko 
natančno določili pot njunega leta in zagotovili, da sta ptici s kljunom vedno obrnjeni v smer letenja. 
Spreminjali smo tudi hitrost leta ptic na različnih delih poti in njuno velikost, ko sta se ptici odda-




Slika 12: Avtomatska interpolacija leta ptic 
3.8 SNEMANJE GOVORA 
Za animacijo smo potrebovali moški glas, saj smo za glavnega junaka animacije izbrali čarovnika, 
zato smo se dogovorili s sošolcem za glasovno igranje. Seveda ni bil profesionalec na tem področju, 
ampak je želel vneto sodelovati. Hkrati pa nas je zanimalo, če lahko sinhroniziramo animacijo z 
glasovnim posnetkom nekoga, ki še ni izkusil glasovnega igranja in kako bo to vplivalo na gledal-
čevo doživljanje animacije. 
Sošolcu smo dali scenarij in ga prosili, da ga nekajkrat prebere in se seznani s samo zgodbo, preden 
začnemo snemati. Ko ga je nekajkrat prebral, smo se dogovorili, da bo imel med snemanjem sce-
narij pred seboj, vendar bo vseeno poskusil gledati ves čas ali pa čim več časa v kamero. Njegov 
govor in premike obraza smo namreč tudi posneli, saj smo želeli imeti video posnetek, v primeru, 
da se med animiranjem kaj zalomi in potrebujemo vizualno referenco, kako je to besedo izgovoril 
realen človek. Govor smo snemali z A.lav mikrofonom, znamke Aputure, ki se pripne na majico 
ali ovratnik govorca. Za čim boljšo kakovost, smo na mikrofon postavili tudi kapico, ki rahlo zni-
žuje vpliv šuma na samem posnetku. Poleg tega smo govor posneli večkrat, zato da smo dobili več 
različnih posnetkov, iz katerih smo lahko kasneje izbirali najboljše odseke posnetka in jih uporabili 
za končno animacijo. Snemali smo v nekompresiranem formatu wav, za čim boljšo kakovost po-
snetka, saj smo ga kasneje želeli še obdelati. Na začetku smo posneli krajši del brez govora, zato da 
smo kasneje pri urejanju zvoka lažje odstranili šum iz celotnega posnetka. Snemali smo v zaprtem 
prostoru, kjer ni odmevanja, tako smo zagotovili čim manj motečih dejavnikov, kot so zunanji šum, 
veter in odbijanje zvoka. Manj šuma in optimalno tišino smo zagotovili tudi z večernim snemanjem, 
saj je takrat zunaj manj motečih zvokov. Ko smo bili s posnetki zadovoljni, smo posnetke uvozili 
v računalnik in začeli s procesom poobdelave. 
Nadaljnje urejanje govora je potekalo tako, da smo posnetke natančno pregledali in izbrali najboljše 
odseke. Nato smo jih, kot je prikazano na sliki 13, sestavili in obdelali v programu Davinci Resolve, 




Slika 13: Modul Fairlight 
Proces obdelave smo začeli z odstranitvijo šuma. To je potekalo tako, da smo v programu označili 
del posnetka brez govora in prepoznani šum odstranili iz celotnega posnetka, to je zagotovilo boljšo 
kakovost zvoka in izničenje večine šuma. Tega je bilo v posnetku sicer zelo malo, saj smo že pred 
snemanjem zagotovili čim bolj optimalne pogoje. Zvok smo nato z ukazom normaliziraj v pro-
gramu normalizirali, tako da smo znižali glasnost najvišjih in povišali glasnost najnižjih frekvenc. S 
tem smo zmanjšali razlike med najglasnejšimi in najtišjimi deli posnetka in ga ustvarili prijetnejšega 
za gledalca. Nato smo še s pet-kanalnim izenačevalcem, ki je prikazan na sliki 14, poiskali moteče 
frekvence in jih izničili. Na koncu smo prilagodili še glasnost govora, tako da je ta jasno slišen in ni 
preglasen. Pri urejanju smo si pomagali s slušalkami, saj smo tako lažje slišali majhne spremembe 
zvoka in posledično smo lažje urejali posnetke. 
 
Slika 14: Odstranjevanje motečih frekvenc 
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3.9 ANIMIRANJE OBRAZA 
Ker želimo ustvariti čim bolj realističen prikaz animiranja človeškega obraza, se zgledujemo po 
realnem svetu. Tu lahko opazimo, da ljudje komuniciramo tako, da premikamo celotno obrazno 
mimiko, saj za govor premikamo usta, zobe in jezik, med tem pa naš celoten obraz sporoča tudi 
naše občutke, ki jih takrat doživljamo. Zato moramo animacijo govora animirati z dvema animaci-
jama hkrati, in sicer animacijo ust ter animacijo obrazne mimike ali čustev. 
3.9.1 Animiranje govora 
Preden lahko začnemo animirati premike ust, moramo besedilo razdeliti na ključne poudarjene 
glasove. To smo naredili tako, da smo na glas izgovarjali posamezno besedo, jo večkrat predvajali 
na posnetem glasovnem posnetku in poskušali določiti poudarke. Med tem postopkom smo ugo-
tovili, da poudarkov v besedah ne smemo imeti preveč, saj tako gledalec, zaradi hitrosti menjave 
sličic, spremembe v položaju ust ne zazna. Animacija ust se mu lahko zato zdi slaba in nedodelana. 
Hkrati pa teh premikov ni smelo biti premalo, saj je tak lik videti statičen in neodziven. 
V daljših besedah smo označili več poudarkov, saj morajo usta sodelovati z dolžino besede, v kraj-
ših besedah pa smo imeli tudi samo po en poudarek, da premikanje ust ne bi bilo daljše od zvoka. 
Kot je prikazano na spodnji sliki 15, smo del, kjer lik izgovori: »Čarovnik je bil zelo vesel …«, 
razdelili na poudarke tako, da smo iz besede »čarovnik« dobili poudarke A, O in I, saj je to daljša 
beseda in potrebuje zvočno daljšo animacijo ust. Krajšo besedo »je« pa smo ponazorili samo z enim 
poudarkom E, saj je zvočno zelo kratka beseda in se hitro poveže naprej v besedo »bil«.  
 
 
Slika 15: Razdelitev dela besedila na poudarke 
 
Na takšen način smo razdelili celotno besedilo na poudarke, kot je vidno na sliki 16. Kot lahko 
vidimo, je za slovenski jezik značilno, da imamo poudarke večinoma na samoglasnikih (A, E, I, O 
in U), vendar pa smo zaradi male rabe in podobnosti videza izgovorjave črk O in U, U izpustili. 
Dodali pa smo še izgovorjavo črke L, saj je bila ta velikokrat uporabljena in je veliko doprinesla k 




Slika 16: Poudarki v besedah 
 
Poudarki pri izgovorjavi, ki smo jih odkrili, so bili A, E, I, O in L. Zato smo se odločili izgovarjati 
te črke v besedah in posamezno ter odkriti položaje ust med izgovorjavo. Po veliko izgovorjenih 
besedah smo narisali še različne oblike odprtih ust, ki so se nanašale na poudarke najdene v bese-
dilu. Pomagali smo si tudi z videoposnetkom snemanja govora za animacijo. 
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Pred začetkom animiranja obraza smo spodnji del obraza izrezali, ga postavili na svojo plast in se 
posvetili temu. Narisali smo prvo sliko zaprtih ust, ki bo uporabljena predvsem pred in po vsaki 
besedi. 
Med besedami ter na začetku in koncu besed usta namreč zapremo, takrat so ustnice nepopačene 
in brada je sproščena. Zato smo, kot je prikazano na sliki 17, za zaprta usta narisali sproščeno 
spodnjo vidno ustnico, nič gub na obrazu, sproščeno brado ter sproščene brke. 
 
Slika 17: Zaprta usta 
 
Pri glasu, za izgovorjavo črke A, odpremo usta in spustimo brado, spodnja ustnica pogleda bolj 
navzven, hkrati pa se koža pod ustnico usloči navznoter. Zato smo, kot je prikazano na sliki 18, 
spodnjo ustnico še vedno nakazali, pod njo smo naredili gubo, malce odprli usta in jih pobarvali s 
črno. Brado smo malo spustili, brke pa smo malo bolj ukrivili. 
 
Slika 18: Animacija črke A 
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Pri glasu, za izgovorjavo črke E, odpremo usta bolj kot pri črki A ter hkrati pokažemo spodnje 
zobe, brado malce spustimo, spodnja ustnica znova izstopi navzven, koža pod ustnico pa se ukrivi 
navznoter. Zato smo, kot je prikazano na sliki 19, usta odprli bolj na široko in znižali brado, na 
brado smo dodali gubo. Brke smo ukrivili in nakazali spodnje zobe ter gubo pod spodnjo ustnico. 
Notranjost ust smo znova pobarvali s črno. 
 
Slika 19: Animacija črke E 
 
Pri glasu za izgovorjavo črke I stisnemo spodnjo ustnico k zgornjim zobem in zato se pod spodnjo 
ustnico koža ukrivi navznoter, brado pa s tem dvignemo navzgor. Zato smo, kot je prikazano na 
sliki 20, poudarili zgornje zobe in stisnjeno spodnjo ustnico, pod ustnico smo narisali gubo. Brado 
in brke pa smo malo potegnili navzgor. 
 
Slika 20: Animacija črke I 
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Pri glasu, za izgovorjavo črke O, odpremo usta široko in jih ob straneh malo stisnemo navznoter, 
ustnice nam izstopijo navzven, pod spodnjo ustnico pa se koža ukrivi navznoter, brada se zaradi 
oblike ust premakne navzdol in malce stisne, zato nastane na bradi guba. Kot je prikazano na sliki 
21, smo poudarili ukrivljena in široko odprta usta, pod spodnjo ustnico in na bradi pa smo narisali 
gubo. Brado smo spustili navzdol, brke pa smo malce dvignili. 
 
Slika 21: Animacija črke O 
 
Pri glasu, za izgovorjavo črke L, odpremo usta in naslonimo jezik v ustih na nebo. Zato smo, kot 
je prikazano na sliki 22, usta narisali tako, da smo mu jih malo odprli in poudarili zavit rdeč jezik, 
ki je videti, kot da se naslanja na zgornje nebo v ustih. Pod spodnjo ustnico smo narisali gubo, saj 
se ob dvignjenem jeziku tam koža usloči navznoter. Brke pa smo ukrivili in malo potegnili navzgor, 
saj jih odprta usta dvignejo navzgor. 
 
Slika 22: Animacija črke L 
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3.9.2 Animiranje čustev 
Po končanem animiranju ust smo besedilo še enkrat razdelili, in sicer tako, da smo ob različnih 
dogodkih v zgodbi poskušali določiti čustva, ki jih ob pripovedovanju svoje zgodbe čuti čarovnik. 
To smo naredili tako, da smo večkrat prebrali in poslušali dele besedila in si predstavljali, kako bi 
se takrat počutili sami. Ko je čarovnik začel govoriti zgodbo, je bila njegova obrazna mimika nev-
tralna, ko je srečal zmaja, je začutil strah, ko je iz rože zletela vila, je bil presenečen, ko mu je umrla 
žena, je bil žalosten, in ko mu je vila izpolnila željo, je bil vesel. Vseh pet čustev, ki se pojavijo skozi 
animacijo, smo v besedilu posebej označili, kot je prikazano na spodnji sliki 23. Nevtralno smo 
označili s črko N, strah s črko S, presenečenje s črko P, veselje s črko V in žalost s črko Ž. Tako 
smo v animacijo vključili pet različnih čustev; nevtralno, strah, presenečenje, žalost in veselje. Vsako 
smo prikazali s premikanjem in spreminjanjem oblike oči, premikanjem obrvi in gubanjem čela. 
Tako smo ponazorili mikro izraze, ki so značilni za prikazovanje čustev v resničnem življenju. 
 
Slika 23: Spremembe čustev v animaciji (N, S, P, V, Ž) 
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Ko ne prevladuje neko čustvo je naša obrazna mimika nevtralna, kar pomeni, da imamo obraz 
sproščen in nikjer ne vidimo gub. Obrvi imamo prav tako sproščene in oči odprte. Zato smo, kot 
je prikazano na sliki 24, za nevtralno obrazno mimiko narisali obraz brez gub in sproščene, malce 
usločene obrvi ter odprte oči. 
 
Slika 24: Nevtralen obraz 
 
Ko doživljamo strah se naše oči bolj široko odprejo, naše obrvi pa se izravnajo, na zunanjih robovih 
se obrvi spustijo navzdol, na notranjih robovih pa se dvignejo navzgor. Zato smo, kot je prikazano 
na sliki 25, liku oči povečali, obrvi pa smo poravnali in notranje konce dvignili navzgor po čelu, 
spodnje konce pa navzdol proti licem. 
 
Slika 25: Prestrašen obraz 
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Ko doživljamo presenečenje se naše oči prav tako povečajo, obrvi pa se na sredini močno usločijo 
navzgor, tako da skoraj objamejo zgornji del oči. Zato smo, kot je prikazano na sliki 26, oči lika 
znova povečali, obrvi pa smo mu močno usločili, da se robovi skoraj dotikajo oči. 
 
Slika 26: Presenečen obraz 
 
Ko doživljamo žalost, se naše oči bolj zaprejo, tako da se spodnja veka dvigne navzgor, obrvi se 
znova usločijo na sredini, vendar se zdaj usločijo navzdol, notranji robovi obrvi se dvignejo navzgor 
hkrati pa se stisnejo skupaj, zunanji robovi obrvi pa ostanejo v nevtralnem položaju. Med obrvmi 
se, zaradi stisnjenega položaja, naredi na čelu guba. Zato smo liku, kot je prikazano na sliki 27, 
spodnje veke dvignili navzgor in tako tudi malo usločili oči, kar pripomore k žalostnemu videzu, 
obrvi smo mu usločili in notranje robove dvignili po čelu navzgor ter med njima narisali gubo. 
 
Slika 27: Žalosten obraz 
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Ko doživljamo veselje, se nam oči malce priprejo, saj se spodnja veka malce dvigne, obrvi pa se 
tudi malce dvignejo, notranji robovi obrvi se dvignejo rahlo navzgor, zunanji robovi obrvi pa osta-
nejo v nevtralnem položaju. Zato smo, kot je prikazano na sliki 28, svojemu liku notranje robove 
obrvi malce dvignili po čelu navzgor, zunanje robove pa smo pustili v nevtralnem položaju. Spod-
nje veke oči smo mu dvignili in na sredini usločili navzgor, saj smo tako bolj izrazili veselje. 
 
Slika 28: Vesel obraz 
 
3.10 POSTPRODUKCIJA 
Ko smo animacijo dokončali v programu Adobe Animate smo jo izvozili in začeli s procesom 
postprodukcije. Nastali video animacije smo uvozili v program Davinci Resolve in ga dobro pre-
gledali. Na začetku animacije, ko vidimo leteti ptičke, smo dodali zvočne učinke čivkanja in vetra, 
tako da sta se ujemala z animacijo. Torej, ko sta ptička daleč od gledalca, je čivkanje tišje, ko pa se 
približata, postane zvok čivkanja glasnejši, to namreč zelo pripomore k iluziji resničnosti. Dodatno 
bi lahko dodali še učinek sterea, vendar to za našo animacijo ni bilo smiselno, saj se večina stvari 
dogaja na sredini in ni veliko razlikovanja med levo in desno. Ko čarovnik in zmajček izginjata 
oziroma se prikazujeta v oblačkih dima, smo dodali magični zvočni učinek. Kasneje v animaciji, ko 
smo v vesolju, pa smo v ozadje dodali mistični zvok, ki gledalca približa iluziji magije. Te zvoke 
ozadja smo nato še ustrezno utišali, da gledalca ne motijo ob poslušanju govora. Po dodajanju 
zvoka in zvočnih učinkov smo v istem programu na začetek animacije dodali naslov, ki se prikaže, 
medtem ko ptička letita navzdol. Na koncu animacije pa smo dodali še podatke o šolanju in di-




4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
Rezultat diplomskega dela je animacija, ki dobro prikazuje govor, saj je večina animacije pripove-
dovanje čarovnika. Sinhronizacija govora z animacijo je dobro uspela, z veliko truda smo namreč 
dobro prikazali premike ust, ki se časovno skladajo s hitrostjo samega govora. Če bi se želeli še bolj 
približati iluziji resničnosti, bi lahko ilustracije izboljšali tako, da bi malo manj pretiravali pri animi-
ranju premikov ust. Pretiravali smo namreč zato, da se med govorom bolj vidi in opazi animacija 
ust, vendar pa je to značilnost bolj stiliziranega stila in ne realističnega. Animacijo bi lahko izboljšali 
tudi tako, da bi čarovniku med govorom dodali več premikov celega telesa, saj bi bil tako videti 
bolj resničen. Za še bolj nazoren prikaz premikanja ust bi lahko animacijo zasnovali tako, da bi 
čarovnikov obraz zasedel večji del prizorišča animacije. Še ena možnost izboljšanja animacije pa je, 
da bi najeli glasovnega igralca in tako dobili bolj vživeto pripovedovanje lika, s tem pa bi bila tudi 
animacija bolj zanimiva in gledalec bi se v pripovedovanje lažje vživel. 
Med izdelavo sinhronizacije smo imeli veliko pomislekov in popravkov. Ko smo animirali usta, 
smo namreč velikokrat pomislili, da bi bilo morda boljše imeti večjo hitrost animacije, torej več 
sličic na sekundo in ne le 24 sličic na sekundo. Saj bi morda z več sličicami lažje ujeli dele besede v 
posnetku govora in jim dodali ustreznejšo obliko ust. Vendar pa smo kasneje ugotovili, da ne 
smemo v eno besedo dodati preveč različnih oblik ust, saj potem gledalec animacije sploh ne zazna 
in sinhronizacija je videti nedodelana. V procesu animiranja smo ugotovili tudi, da je nekatere be-
sede lažje animirati kot druge. Kratke besede, kot so na primer »je«, »in« ali »ki« je najlažje animirati, 
saj pri njih uporabimo le en premik ust, daljši besedi, kot sta na primer »čarovnik« in »posebnega« 
je težje animirati, saj uporabimo za animiranje teh, več premikov ust, najtežje pa se je izkazalo 
animiranje besed, ki vsebujejo več enakih hitrih poudarkov, kot je na primer beseda »presrečen«, 
saj vsebuje kar tri poudarke črke E. Sinhronizacija besed z več enakimi poudarki je bila še posebno 
težka tudi zato, ker je govorec v animaciji besedilo govoril dokaj hitro in se zato isti premiki ust 
med seboj niso dobro razločili. Zato smo pri takih besedah v nekaterih primerih animacijo enega 
poudarka odstranili in tako dobili bolj vidno animacijo, ki ni zmedla gledalca. Med poslušanjem 
besedila, ko smo poskušali razčleniti besede na poudarke, smo ugotovili tudi zanimivost, in sicer, 
da ima veliko zelo različnih besed enako sestavo poudarkov in posledično tudi enako animacijo 
ust. Ugotovili smo na primer, da imajo besede, kot so »mojo«, »zgodbo« in »rožo«, ki so med seboj 
zelo različne, vse enake poudarke, in sicer O-O. 
Pred izdelavo animacije smo si postavili različne hipoteze, ki jih lahko zdaj potrdimo ali ovržemo: 
 Pred izdelavo animacije smo predvidevali, da ne bomo imeli nikakršne težave z animira-
njem ust, samo iz poslušanja govora, vendar pa se je izkazalo, da je animiranje ust bolj 
zapleteno, kot smo pričakovali pred začetkom izdelave diplomske naloge. Vsako besedo 
smo morali namreč poslušati velikokrat in jo hkrati še sami izgovarjati ter priti do zaključka, 
da je treba animirati le poudarke v besedi, da smo prišli do dobrega videza animacije.  
 Predvidevali smo tudi, da lahko govor uspešno sinhroniziramo brez pripomočkov v raču-
nalniških programih. Kar se je izkazalo za uspešno predvidevanje, saj smo govor 
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sinhronizirali le z uporabo objektne animacije, torej risanjem različnih položajev ust in 
vstavljanjem teh v pravilne sličice v animaciji ter tako prišli do dobre sinhronizacije govora 
za animacijo. 
 Kakor smo že omenili, je bilo naše predvidevanje, da prehitri premiki v animaciji zmedejo 
gledalca in bo zato treba uporabiti počasnejše premike ali pa manj premikov, ustrezno. Saj 
smo morali animiranje ust omejiti le na poudarke v besedah, da se je lepo videla želena 
animacija ust. Na začetku smo namreč animirali vsako črko v besedi posebej, kar se je iz-
kazalo za zelo slabo, saj se animacije skoraj niso videle, sinhronizacija pa je zato bila videti 
zelo slaba in nedodelana. 
 Predvidevanje, da potrebujemo za sinhronizacijo glasovnega igralca, ki se zna v govor vži-
veti in je to že počel, pa je bilo napačno, saj smo animacijo uspešno sinhronizirali, tudi brez 
profesionalnega glasovnega igralca. Zaradi govora smo imeli sicer nekaj težav, saj je bila 
kakšna beseda izgovorjena čisto prehitro, in je bilo zato potrebno še dodatno prilagoditi 
animacijo premikanja ust lika. Nekaj težav smo imeli tudi med snemanjem, saj se izgovor-
java ljudi razlikuje, mi pa smo želeli imeti čim bolj knjižno izgovorjavo, da ne bi mešali v 
sinhronizacijo še različnih narečij. Kot smo predvidevali se je težava pokazala tudi pri sa-
mem vživetju v govor, vendar pa nas to ni oviralo pri sinhronizaciji animacije z govorom. 
Kljub vsem težavam pa nam je vseeno uspelo narediti dobro animacijo, kjer je govor prepričljiv, 
usta se ujemajo z zvokom in ne zaostajajo oziroma prehitevajo. Zgodba je prepričljiva in gledalec 




Kljub težavam, ki smo jih imeli na poti do svojega izdelka, smo izdelali razumljivo in dobro sin-
hronizirano animacijo. Ta gledalcu pove zgodbo čarovnikovega življenja, ki vsebuje polno dogo-
divščin, ki so med govorom še magično slikovno prikazane v oblačku ob čarovniku. Vse težave 
smo med delom razrešili in se s tem še bolj poglobili v animacijo ter samo sinhronizacijo. Naučili 
smo se ogromno o sami animaciji še posebno pa o poteku sinhroniziranja animacije z zvokom in 
težavami, ki pridejo z njim. Po analizi dela smo sicer naleteli še na nekaj podrobnosti, ki bi jih lahko 
izboljšali, vendar so bile to le malenkosti, ki ne vplivajo veliko na končni izdelek. 
Končna animacija prikazuje, da lahko zelo dobro sinhroniziramo animacijo in govor ročno, brez 
pripomočkov različnih programov. V animaciji se namreč vidi premikanje ust, ki je časovno in 
glasovno usklajeno, kot da bi lik v animaciji res govoril gledalcu. Obenem pa smo med procesom 
sinhronizacije spoznali, zakaj se vedno več animacijskih studiev odloča za avtomatsko sinhroniza-
cijo govora, katero opravi računalnik sam. Avtomatski način sinhronizacije je namreč veliko hitrejši 
in je kljub manjšemu nadzoru nad končnim izdelkom in morebitnimi napakami primernejši za večje 
projekte, kjer imamo veliko govora. Animacijski studii so pogosto tudi časovno zelo omejeni, zato 
je popolnoma razumljivo, da se ne odločajo za tako dolgotrajen in natančen proces sinhronizacije 
animacije z govorom, še posebej v današnjem času, kjer so računalniki in programi zelo zmogljivi 
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V prilogi je končna animirana risanka. 
